Vous étes une bande de copains, des
enfants 4gés d’environ 8 ans. Vous étes nés
a Mejgorye et vous savez déja que pour
vous amuser, rien de mieux que de franchir
la frontiére.

Vous avez un objectif : construire une
cabane de l'autre coté de la riviére en
cachette des ainés.

Vous avez une imagination débordante : la
forét est une jungle, les orties sont des
plantes carnivores, les araignées sont
géantes, les oiseaux des ptérodactyles et les
biucherons de la scierie de féroces
cannibales. Marcher sur un tronc d’arbre a
20 cm du sol revient a franchir une
passerelle branlante 2 20 m de hauteur. Les
horlas vous pourchassent en faisant
« hou_ hou ».

Le ton est léger, aventureux : les enfants
risquent au pire des bleus et des
écorchures malgré les dangers réels. Pas de
chute mortelle des falaises, de fractures ou
de noyade suite a un délestage du barrage.
Vous avez un plan. Pour passer chaque
étape du plan, le groupe devra avoir tenté
trois sauvetages.

L’astuce, c’est que les joueuses doivent commencer par
mettre leur personnage dans les ennuis pour tenter de les
sauver ensuite.

Le plan n°1

Le plan se compose d’étapes. Chaque étape
est un objectif pour les personnages. Chaque
étape sera réussie automatiquement quand
un certain nombre de conditions auront été
remplies. Au début de chaque étape, le
meneur de jeu annonce I'objectif de I’étape
et rappelle la nécessité d’accomplir au moins
3 tentatives de sauvetage avant de franchir
’obstacle.

T Echapper a la surveillance des ainés.

T Parvenir au bord de la falaise qui marque
la frontiere du pays, sous le panneau

“Attention danger. Risque de montée brusque des eaux par
suite du fonctionnement de lusine hydro-électrique et du
barrage situé en amont.”

T Franchir le ravin et jouer avec I’écho.

T Récupérer des bouts de planches 2 la
scierie malgré la surveillance des bicherons

T Monter la cabane au bord du ravin pour

profiter de la vue en échangeant des
promesses a base de toujours.




